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Stai per acquistare un 
personal computer Apple? 

Vorrai sapere che cosa puoi far¬ 
ci. Questo volume è un aiuto indi¬ 
spensabile, una guida ragionata 
e completa di tutti i programmi, 
l’hardware e gli accessori dispo¬ 
nibili in Italia. Prima di fare il tuo 
acquisto non puoi non consultar¬ 
lo, perché solo se avrai a disposi¬ 
zione il programma, o i program¬ 
mi, e le periferiche che ti interes¬ 
sano, la tua scelta non ti lascerà 
deluso. 


Hai appena acquistato un 
personal computer Apple? 

Senza questa raccolta di pro¬ 
grammi e le numerosissime se¬ 
gnalazioni di periferiche hardwa¬ 
re e di accessori non potrai mai 
sapere quali e quanti utilizzi po¬ 
trai farne. 



Possiedi già da tempo un 
personal computer Apple? 

Allora non c’è bisogno di dirti 
quanto può essere prezioso que¬ 
sto libro: sai già che il tuo compu¬ 
ter, senza programmi e senza un 
hardware adeguato, è come 
un’auto senza benzina e senza 
le ruote. E poiché non c’è limite 
alla fantasia e all’inventiva, con¬ 
sultando questa guida scoprirai 
utilizzi impensati per il tuo perso¬ 
nal. Utilizzi che ti permetteranno 
nel lavoro, nel tempo libero, nel 
gioco o nello studio, di essere 
sempre il più aggiornato, il più 
organizzato, il più soddisfatto... 

Ti interessano I programmi 
e l’hardware per Macintosh? 

In questa nuovissima edizione 
delle Pagine del Software per 
Apple trovi elencati, con una ap¬ 
profondita descrizione, tutti i pro¬ 
grammi e le periferiche hardware 
disponibili in Italia. 


Nuova 
edizione 
aggiornata 
e ampliata 


Le Pagine Software e 
Hardware sono un supplemento 
di Applicando, il mensile per i 
personal computer Apple. 
Acquistarle singolarmente costa 
20.000 lire. Per chi si abbona ad 
Applicando sono in regalo. 


Ritagliare, compilare a 
spedire a: Editronica Sri, 
Coreo Monforta 39, 
20122 Milano. 
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Sommario 



Che cosa c'è di nuovo. E' pronta la nuova edizione 
delle Pagine del software e dell hardwarc per Apple, aggiornata c ar¬ 
ricchita, indispensabile più che mai. Per chi usa la stampante, poi, 
ecco un paio di utili informazioni sulle novità del settore. 


Gestione del campionato. Calcio, che passione! 
Squadre, calciatori e partite: ci vorrebbero tre programmi per poter 
possedere tutti i dati di un campionato di calcio. Quello che vi pre¬ 
sentiamo riesce a fare tutto da solo, e a un ottimo livello. 


Totocalcio. Un sistema per vincere la grande scommessa 
del sabato sera c’è ancora? Per vincere tanto? Tra la miriade di pro¬ 
grammi di riduzione, bisogna cercare i più raffinati, come questo 
che è fornito di controllo automatico degli errori. 


Oceano. Ecco uno splendido wargame, che richiede un'elevata 
capacità strategica e in cambio offre al vincitore molta soddisfazio¬ 
ne. Due flotte si misurano sullo sterminato scenario dell’Atlanti¬ 
co, senza risparmiarsi colpi, anche molto bassi... 


Decisioni. Un importante dubbio da risolvere? Un'idea nuo¬ 
va? Chiedete aiuto a questo breve programma per prendere le deci¬ 
sioni più importanti della vostra vita: sposarvi, oppure cambiare 
casa o lavoro, ma anche acquistare un’automobile o un computer... 


Dattilografo perfetto. Con quante dita sapete scrive¬ 
re a macchina? E gli occhi, non li tenete mica fissi sulla tastiera, 
vero? Per imparare a usare tutte e dieci le dita e a non guardare i ta¬ 
sti mentre li si batte, questo gioco è uno spassoso esercizio. 
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Che cosa c’è di nuovo 



Per stampare 
in technicolor 

La nuova stampante 4/66 Honey- 
well è veloce, silenziosa e dotata di co¬ 
lore, destinata a chi ha esigenze di 
_ qualità. Nel mo¬ 
do draft si rag¬ 
giungono i 480 
caratteri al secon¬ 
do (diventano 75 
in letter quality), 
ma si può optare 
anche per la stam¬ 
pa di qualità a 


... •«? 




180 caratteri al secondo. La 4/66, 
poi, può gestire moduli continui fino 
a 136 colonne e fogli dei formati A3 
e A4 in entrambe le dimensioni. La te¬ 
stina è a 18 aghi disposti su due file 
parallele ed è racchiusa in un guscio 
di plastica antirumore che consente di 
limitare le emissioni sonore dell'appa¬ 
recchio entro i 55 decibel. Infine 
l'affidabilità: i tecnici della 
Honeywell assicura¬ 
no che la 4/66 
può conti¬ 
nuare a . 

lavo-^1 itili!! 

1 rare 

senza guasti 
in media per quat¬ 
tro anni. Questa nuo- 
.c stampante madc in Usa 
può essere utilizzata con gli 
Apple II, a patto che vengano u- 
tilizzati pacchetti di software in gra¬ 
do di pilotare anche stampanti Ibm 
Graphic Printer ed Epson Jx 80. 

In caso contrario, si rende neessario 
un adattamento del software im¬ 
piegato. 


Dieci caratteri 
a portata di mouse 

Si chiama Multiscribe, è stato svi¬ 
luppato dalla statunitense Slylewarc 
ed è un programma studiato per gli 
Apple Ile e Ile dotati di mouse: i me¬ 
nù sono a discesa, come nel Ma¬ 
cintosh, e sul video si può vedere 
fesatta copia di ciò che verrà ri¬ 
prodotto in stampa. E come i pro¬ 
grammi nati per Macintosh an¬ 
che Multiscribe è di uso sempli¬ 
cissimo. Basta lanciarlo per trovar¬ 
si nella finestra dove si creano i docu¬ 
menti di word processor o si usano te¬ 
sti salvati come file ASCII. A questo 
punto si possono scegliere il tipo di 
carattere (quelli disponibili sono dicci, 
ma se ne possono creare di personaliz¬ 
zati), il corpo e lo stile, magari evi¬ 
denziando una parte del testo. Non 
mancano le funzioni di Edit (taglia c 
incolla, ricerca e sostituzione di una 
data parola) e il righello con cui modi¬ 
ficare direttamente sul monitor la spa¬ 
ziatura, allineando e giustificando il te¬ 
sto. Multiscribe costa 100 mila lire (I- 
va esclusa) ed è distribuito dalla Infor¬ 
mation Technology di Milano (l'indi¬ 
rizzo è via dei Bossi 7, telefono 
02/8692885). 

La stampante 
sempre a posto 

E' stato battezzato Microfold ed è un 
supporto destinato a sostenere e ali¬ 
mentare qualsiasi stampante, per evita¬ 
re che questa importante periferica fini¬ 
sca per dare alla scrivania un aspetto 
disordinato con il suo corredo di 
carta a modulo continuo e 
di cavi di connessio¬ 
ne. In concreto, la 
stampante viene ap¬ 
poggiata su un piano in¬ 
clinato a 22 gradi studiato per 
assicurare una perfetta ali- 


























mentazione della carta e l'ac¬ 
cumulo dei fogli già stam¬ 
pati, mantenendo contem¬ 
poraneamente una como¬ 
da visuale di ciò che vie¬ 
ne scritto. Microfold è 
disponibile nelle ver 
sioni per stampanti a 
80 e a 132 colonne 
ed è distribuito dalla 
Sedagraf di Torino 
(l'indirizzo è: largo 
Re Umberto 106, 

Torino, telefono 
011/501424). 
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(le di chi 



u&Wi 

* HARDWARE} 


applica 


Le 
già 

La redazione di AppleDisk si pre¬ 
senta a un importante appuntamento 
con gli utenti dell'Apple II e del Mac: 
esce in questi giorni, infatti, il quarto 
volume delle Pagine Software e 
Hardware per Apple. Uno strumento 
fondamentale per chi usa un computer 
della serie II, un catalogo ragionato di 
tutto il software c l'hardware, un aiuto 
indispensabile per ottimizzare l’uso 
del computer. 

E anche uno strumento essenziale 
da consultare prima dell'acquisto del 
computer: per scoprire resistenza o 
meno di software e hardware adatto al 
proprio scopo. 

Nelle Pagine Software e Hardware 
troverete la descrizione dettagliata di 
tutti i pacchetti disponibili in Italia, 
con l'indicazione del prezzo, del pro¬ 
duttore e dell'importatore: in pratica, 
una guida affidabile e completa per ef¬ 
fettuare i vostri acquisti a colpo sicu¬ 
ro e a ragion veduta. Non manca, natu¬ 
ralmente, una sezione hardware. 

Come avere questo quarto volume 
delle Pagine Software e Hardware ? 

Acquistatelo utilizzando il tagliando 
pubblicato nella pagina a fianco del 
sommario (costa 20 mila lire). 



Guida alle 
stampanti Epson 

La stampante è uno strumento indi¬ 
spensabile per qualsiasi sistema infor¬ 
matico, dai personal computer ai gran¬ 
di mainframe: spesso però queste peri¬ 
feriche creano una serie di problemi a- 
gli utenti. 

Guida alle stampanti Epson è il pri¬ 
mo libro dedicato a una delle linee di 
stampanti piu diffuse e, dopo un'am¬ 
pia descrizionedellccaratteristichedcl- 
le diverse serie, tratta in dettagli tutti 
gli argomenti più importanti (soprat¬ 
tutto quelli generalmente trascurati 
nei manuali che accompagnano le 
macchine). 

Capitolo dopo capitolo si passa così 
a esaminare i set di caratteri e i modi 
di stampa, la grafica, l'interfacciamen¬ 
to con il computer, la creazione di set 
speciali di caratteri... Si tratta dunque 
di un libro destinato a fare scoprire tut¬ 
te le prestazioni potenziali della pro¬ 
ria stampante, ma anche a fornire una 
guida all'acquisto della periferica più a- 
datta a ogni singola esigenza. 

Guida alle stampanti Epson, 220 pa¬ 
gine, è edito dalla McGraw Hill e co¬ 
sta 25 mila lire. 


lo programmo, 
tu progetti, 
egli pianifica... 


La pubblicità su 
AppleDisk è informazione. 
Cni legge e usa 
AppleDisk possiede un 
computer Apple II . 

E vuol sapere che cosa 
gli permetterà di sfruttare 
meglio il suo computer. 
Una nuova stampante? 
Un nuovo programma? 

Un nuovo modem? Una 
nuova tavoletta grafica? 
Una nuova banca dati? 
Una nuova marca di 
dischetti? Per chi legge 
AppleDisk è importante 
saperlo. E subito. 


Per la pubblicità su 
Appleuisk, 
potete rivolgervi a: 
STUDIOSFERA 
la Strada 24, 

Milano S. Felice, 

20090 Segrate (Milano) 
tei. 02/7533939-7532151 













Gestione totale del 
campionato di calcio: 

molti programmi la 
promettono, ma sono 
veramente pochi quelli 
che vi consentono di 
amministrare con 
snellezza una grande 
mole di dati con una 
restituzione grafica di 
prim'ordine. Eccone 
uno che vi chiede solo 
un po' di pazienza 
e vi dà tutti i dati che 
avete sempre sognato. 


Il programma presentato in queste 
pagine è composto da 7 programmi 
diversi: CCSH, Campionatol, Cam- 
pionato2, Campionato3, Grafi, Graf2 
c GraO. Analizziamoli uno a uno. 


• CCSH. 

Il file CCSH 6 una shapc tablc (ta¬ 
vola delle figure) usata nei tre pro¬ 
grammi GRAFI, GRAF2 e GRAF3, 
c serve per poter scrivere stringhe sul¬ 
la pagina grafica. Questo file è com¬ 
posto all’inizio da 
una breve 


minuto 
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routine che trasforma il codice ASCII 
del carattere in un numero che punta 
alla shapc corrispondente. 

Il file contiene le shapes dei seguen¬ 
ti caratteri: 


A) I numeri da 0 a 9 (shapes 1-10). 

B) Lo spazio (shape 11). 

C) I 26 caratteri dell'alfabeto (shapes 
12-37). 

D) Un set di caratteri speciali e più 
precisamente: ?.,' + - = $ (sha¬ 
pes 38-46). 


• Campionatol. 

Questo programma assolve al com¬ 
pito forse più ingrato per l'utilizzato- 
re, e cioè aH'inserimcnto dei risultati 
degli incontri e aH'inserimento c modi¬ 
fica della formazione delle squadre. 
Scegliendo l'opzione "inserimento 
giocatori” e il nome di una squadra, il 
video presenta il nome della squadra 
scelta, la numerazione fino al numero 
15 e, al posto dei nomi dei giocatori, 
il nome della squadra, lasciando a voi 
il lavoro di sostituzione. 

Questo lavoro sarà ampiamente ripa¬ 
gato però dalla mole di informazioni 
che la procedura è in grado di offrire: 
informazioni, in alcuni casi, talmente 
particolareggiate come nessun giorna¬ 
le le offre ai propri lettori. 

Inoltre i dati digitati, ovviamente, 
vengono memorizzati in maniera sta¬ 
bile sul dischetto, creando di conse¬ 
guenza una preziosa e personale banca 
dati sulle singole edizioni dei campio¬ 
nati di calcio. Questo vi permetterà di 
rileggere e visualizzare in qualsiasi 
momento le informazioni che vi inte¬ 
ressano, per esempio ricorrendo alle 
statistiche sui segni del totocalcio per 
la compilazione della schedina, o la 
comparazione (negli anni successivi) 
con i dati relativi alle precedenti edi¬ 
zioni del campionato. 

a) Inserimento risultati. La fase di 
inserimento risultati è l’unica procedu¬ 
ra che richiede l’intervento dell'utiliz- 
zatorc del programma e una certa atten¬ 


zione nella digitazione anche se, co¬ 
munque, il programma prevede una 
serie di controlli su valori inseriti al 
fine di prevenire errori accidentali di 
input. Questa opzione legge il file 
MARCATORI (lince 51-53) c il file 
RISULTATI (linee 63-65). A questo 
punto viene chiesto di inserire i risul¬ 
tati finali delle partite che devono esse¬ 
re preceduti da 0 (zero) se inferiore a 

10 (per esempio il risultato finale 1-1 
va digitato 01 01, lasciando uno spa¬ 
zio fra i due). E' stata prevista anche 
la possibilità di non inserire i risultati 
di partite eventualmente sospese per 
qualsiasi motivo, nel qual caso biso¬ 
gnerà scrivere la lettera "S". 

A questo punto vengono letti i due 
file corrispondenti alle squadre inte¬ 
ressate al risultato (linee 88-90), e 
viene chiesto di inserire i numeri corri¬ 
spondenti ai realizzatori dei goal (li¬ 
nce 192-200 c 212-220), e questo, ov¬ 
viamente, per permettere l'aggiorna¬ 
mento del file MARCATORI. 

Nel caso in cui uno o più di uno 
dei goal sia stato un'autorete, bisogne¬ 
rà inserire la lettera "A". 

Se il marcatore non è presente nella 
lista dei quindici, bisognerà premere F 
(fuori lista), e successivamente il no¬ 
me del giocatore. Fatto questo per gli 
otto incontri, il programma provvede 
all'aggiornamento dei files: SQUA¬ 
DRE (linee 60-62), RISULTATI (li¬ 
nce 66-73), MARCATORI (linee 54- 
56) ed eventualmente SOSPESE (li¬ 
nce 82-84). 

La stessa routine è usata per l'inseri¬ 
mento dei risultati di eventuali partite 
sospese. 

b) Inserimento giocatori. L'opzione 
permette in qualsiasi momento l'inse- 
rimento e la successiva eventuale va¬ 
riazione dei giocatori di ogni squadra. 

11 programma prevede un file di testo, 
che prende il nome della squadra, per 
ognuna delle 16 formazioni che parte¬ 
cipano al campionato di calcio. 

11 nome dei giocatori può essere 
una stringa lunga al massimo 13 carat¬ 


teri. Il programma chiede l’input dei 
nomi (linea 289), ne standardizza la 
lunghezza (linee 277-280) e passa alla 
scrittura degli stessi nel file corrispon¬ 
dente al nome della squadra (linea 
292). 

• Campionatol. 

Questo programma provvede alla vi¬ 
sualizzazione dei dati di classifica, dei 
risultati e delle statistiche relative alle 
partite di campionato. 

L’architettura del programma è basa¬ 
ta su una serie di menù con struttura 
ad albero; ciò significa, per esempio, 
che premendo il tasto 5 il controllo 
del programma viene passato a un pri¬ 
mo sottomenù così composto: 


1 Punti/Punti totali 

2 Goal fatti/Goal subiti 

3 Frequenza segni totocalcio 


La pressione del tasto 1 a sua volta 
passa il controllo a un successivo sot¬ 
tomenù così composto: 


1 Punti fatti/punti disponibili 

2 Punti in casa/Totale punti in casa 

3 Punti fuori casa/Totale punti fuori 
casa 


Questo tipo di struttura vale per i 
punti 3, 4 e 5 del menù principale. 

Con questo programma è inoltre 
possibile avere le seguenti stampe: 


1 Classifica 

2 Classifica marcatori generale 

3 Classifica marcatori per squadra 

4 Visualizzazione risultati generali 

5 Visualizzazione risultati per squa¬ 
dra 

6 Visualizzazione risultati per squa¬ 
dra partite in casa 

7 Visualizzazione risultati per squa¬ 
dra partite fuori casa 

8 Visualizzazione risultati per giorna¬ 
ta 

9 Statistica punti fatti sul totale a di¬ 
sposizione 
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10 Statistica punti fatti in casa sul to¬ 
tale a disposizione in casa 

11 Statistica punti fatti fuori casa sul 
totale a disposizione fuori casa 

12 Statistica goal fatti sul totale subi¬ 
ti 

13 Statistica goal fatti in casa sul tota¬ 
le subiti in casa 

14 Statistica goal fatti fuori casa sul 
totale subiti fuori casa 

15 Statistica, per ogni squadra, della 
frequenza dei segni totocalcio su 
tutti gli incontri disputati in casa, 
fuori casa e generali 


Per poter effettuare le stampe è ne¬ 
cessario che la stampante sia collcgata 
allo SLOT 1 del computer. 

• Campionato3. 

Questo programma provvede al la vi¬ 
sualizzazione su video sotto forma di 
grafici dei dati numerici visti nel pre¬ 
cedente punto 3, e in dettaglio: 


1 Grafico classifica (GRAFI) 

2 Grafico classifica marcatori genera¬ 
le (GRAF2) 

3 Grafico classifica marcatori per 
squadra (GRAF2) 

4 Grafico statistica punti fatti sul to¬ 
tale a disposizione (GRAF3) 

5 Grafico statistica punti fatti in casa 
sul totale a disposizione in casa 
(GRAF3) 

6 Grafico statistica punti fatti fuori 
casa sul totale a disposizione fuori 
casa (GRAF3) 

7 Grafico statistica goal fatti sul tota¬ 
le subiti (GRAF3) 

8 Grafico statistica goal fatti in casa 
sul totale subiti in casa (GRAF3) 

9 Grafico statistica goal fatti fuori ca¬ 
sa sul totale subiti fuori casa 
(GRAF3) 


La rappresentazione grafica avviene 
tramite l'uso, a seconda dei casi, dei 
programmi di visualizzazione grafica 
denominati GRAFI, GRAF2 e 
GRAF3. 


• GRAFI,GRAF2,GRAF3. 

Questi tre programmi servono per 
rappresentare graficamente i dati stati¬ 
stici e di classifica visti nel precedente 
punto 1 facendo uso della seconda pa¬ 
gina ad alta risoluzione (HGR2). 

Verrà visualizzato lo schema delle 
figure 16-24 con una serie di istogram¬ 
mi e lettere. 

A ogni lettera è associata una legen¬ 
da. Per scoprire la legenda basterà sem¬ 
plicemente posizionare il punto inter¬ 
rogativo al di sotto dcH’istogramma 
prescelto, tramite la freccia destra (-- 
>) e quindi premere RETURN. Verrà 
visualizzata sulla prima riga del grafi¬ 
co in alto a destra la stringa corrispon¬ 
dente, mentre sulla parte sinistra della 
stessa riga vi è la descrizione del tipo 
di grafico visualizzato. 

Alcuni grafici presentano per ogni 
squadra due istogrammi di differente 
colore, come per esempio nella figura 
19, anziché uno solo; il primo isto¬ 
gramma si riferisce in questo caso ai 
punti fatti, il secondo ai punti subiti. 

Altri tasti usabili nei programmi 
della serie GRAF sono il tasto ESC e 
il tasto DELETE. Quest'ultimo è atti¬ 
vo solo nella rappresentazione grafica 
della classifica (opzione 2 del pro¬ 
gramma Campionato3), e permette di 
sfogliare le pagine grafiche (sette in 
totale). Il tasto ESC rende possibile 
l'uscita dal programma di visualizza¬ 
zione grafica passando il controllo al 
programma Campionato3. 

Possibili modifiche 

Nel disco sono compresi anche tre 
brevi programmi di servizio per la me¬ 
morizzazione di alcuni file di lavoro: 


• WRITE.GIORNATE86.87 

• WRITE.SQUADRE86.87 

• WRITE.GIOCATORPSQUADRA 


Il programma "Gestione Campiona¬ 
to" presente nel disco è già pronto per 
la gestione del campionato di serie A 


86-87 (tiene conto anche dei 9 punti 
di penalizzazione per l'Udirese). A 
voi inserire i giocatori di ogni squa¬ 
dra, utilizzando l'apposita opzione del 
menù, e i risultati di ogni giornata. 

Per l'utilizzo negli anni successivi 
è necessario sostituire i nomi delle 
squadre con quelli nuovi, inserendoli 
in ordine alfabetico, alle seguenti 
linee: 


• Campionato 1: Linea 102; 

• Campionato 2: Linea 105; 

• Campionato 3: Linea 71; 

• WRITE.SQUADRE86.87:Linea 13; 

• WRITE.GIOCATORI*SQUADRA: 
Linea 12. 


Effettuate queste modifiche, e salva¬ 
ti i rispettivi programmi, va dato il 
RUN ai tre programmi di servizio in¬ 
dicali sopra, uno dei quali, WRI- 
TE.GIORNATE86.87, merita una par¬ 
ticolare attenzione: il video presenta il 
numero successivo della giornata di 
campionato e chiede di inserire la data 
relativa e quindi i nomi delle squadre. 
Al termine di ogni giornata bisogna 
confermare se i dati sono esatti e, in 
caso contrario, correggere gli errori. 
Terminato rinserimento del girone di 
andata il computer scrive automatica¬ 
mente quello di ritorno, chiedendo l'in¬ 
serimento della data relativa alla gior¬ 
nata. 

Se il campionato iniziasse con pun¬ 
ti di penalizzazione per qualche squa¬ 
dra, li si potrà inserire modificando la 
linea 19 del programma WRI- 
TE.SQUADRE86.87 e precisamente 

(nell'esempio dell’Udinese): .:IF 

1=14 (posizione che occupa la squadra 
nei DATA) THEN PRINT -9 (punti 
di penalizzazione):.... 



8 



















vincere 


per 


Il sistema 

al ‘Totocalcio 


Un sistema per il Totocalcio al passo con i tempi? Con il controllo dei dati in 
ingresso e la correzione degli errori, la febbre del sabato sera può ancora 
produrre un bel tredici tondo tondo e allora, se la schedina è miliardaria... 


Alla vigilia delle partite, la voglia 
di scommettere e puntare sui risultati 
è incontenibile: si scatena la febbre 
della schedina... Questo Toto si diffe¬ 
renzia da molti altri programmi del ge¬ 
nere perchè presenta dei vantaggi ap¬ 
prezzabili come il controllo dei dati in 
ingresso, che non permette l'immis¬ 
sione di dati errati e senza senso, e lo 
stabilire i limiti nelle condizioni evi¬ 
tando, quanto più possibile, di avere 
condizioni incompatibili con sistemi 
risultanti a zero colonne. Anzi se non 
si usa la correzione degli errori è im¬ 
possibile inserire condizioni incompa¬ 
tibili. Il programma prevede, come 
metodi di riduzione, la correzione di 
un numero a piacere di errori e la limi¬ 
tazione del numero segni e del nume¬ 
ro segni consecutivi; si può avere il ri¬ 
sultato dell'elaborazione sia su video 
sia su carta. Il programma si divide es¬ 
senzialmente in 5 parti: 

• Immissione pronostico 

• Condizioni sugli errori 

• Condizioni sul numero segni 

• Elaborazione e stampa sistema 

• Riepilogo 


Come lavora 

Le linee da 0 a 170 dimensionano i 
vettori su cui deve lavorare il program¬ 
ma e alcune costanti (numeriche c 
non) fra cui anche i codici di controllo 
per la stampante. Se si dispone di una 
stampante diversa dalla ImagcWritcr o 
dalla Scribc bisogna inserire nelle li¬ 
nee 91-96 i codici di controllo della 
stampante; per esempio se il codice 
del compresso è: CHR$(14)+CHR$ 
(26) invece che CHRS(27)+CHR$ 
(81) come neH'ImageWritcr, si deve 
sostituire la riga 96 con la seguente: 
96 CO$ = CHRS(14)+CHRS(26) e co¬ 
sì di seguito per gli altri codici. 

Dalla linea 200 inizia la prima fase, 
cioè l'immissione del pronostico. Le 
linee dalla 200 alla 205 creano la ma¬ 
schera e predispongono i parametri 
per l’ingresso dati. Le lince dalla 210 
alla 280 si occupano, insieme alla su¬ 
broutine 8300, dell'input del pronosti¬ 
co e della sua validità. E’ impossibile 
infatti immettere dati senza senso co¬ 
me 1IX o 1C o 1/2 e così via. Le li¬ 
nce seguenti, fino alla 480, si occupa¬ 


no del calcolo del numero delle fisse, 
delle doppie, delle triple, dei consecuti¬ 
vi sulla colonna base e del numero co¬ 
lonne con sviluppo matematico. Si 
passa quindi al richiamo della subrou- 
tinc per la seconda c la terza fase del 
programma e quindi si prosegue per la 
quarta fase che va dalla linea 500 alla 
linea 700. In questa quarta fase il cal¬ 
colatore elabora tutti i dati fornitigli 
dalle fasi precedenti e li presenta su 
carta o su video a seconda dell'opzione 
selezionata a suo tempo. 

Si giunge quindi alla quinta e ulti¬ 
ma fase del programma, che fa un rias¬ 
sunto dell'elaborazione mettendo a 
confronto anche i prezzi dei due siste¬ 
mi. A proposito, qualora il prezzo di 
una singola colonna dovesse cambia¬ 
re, niente paura: per aggiornare il tut¬ 
to basta inserire il nuovo prezzo alla 
riga 160. Se per esempio il nuovo 
prezzo dovesse essere di lire 500, si ri¬ 
scrive la linea 160 come segue: 160 
CS% = 500; questo basta per aggior¬ 
nare il programma. 

Passiamo ora alla descrizione delle 
varie subroutine. La 1000 serve per il 
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calcolo dei segni consecutivi. La su¬ 
broutine composta, che va dalla linea 
5000 alla linea 6580, è incaricata del 
controllo di validità della colonna ap¬ 
pena elaborata e dell'output su video 
della matrice di stampa qualora questa 
sia piena. Il sottoprogramma che ini¬ 
zia a linea 7000 si occupa invece del¬ 
l'output su stampante della matrice di 
stampa. I sottoprogrammi che vanno 
dal la linea 8000 alla 8410 sono dedica¬ 
ti all'ingresso dati. La loro scrittura è 
stata dettata dal fatto che se si usano 
le routine dell'Applesoft è facile forni¬ 
re dati privi di significato. Le altre 
routine sono dedicate all'input delle 
condizioni sul sistema. 

Uso del programma 

L'uso di questo programma è molto 
semplice, poiché l'utente è guidalo dal¬ 
le scritte che compaiono sul video; 
inoltre il programma, essendo control¬ 
lato in ingresso, accetta solo i dati 
concernenti quella sezione. Al RUN 
compare la schermata che chiede l’im¬ 
missione del pronostico. 

A questo punto si deve immettere il 
pronostico usando i tasti 1, X e 2 in 
questo ordine: dal più probabile al ri¬ 
sultato sorpresa. Per procedere nell’im- 
missione dei pronostici basta premere 
il tasto RETURN se il pronostico in¬ 
serito è una fissa o una doppia, vice¬ 
versa se questo è una tripla il program¬ 
ma passa automaticamente alla richie¬ 
sta del pronostico successivo. 

Una volta inseriti tutti i pronostici, 
cioè una volta inserite le fisse, le dop¬ 
pie e le triple, il programma chiederà 
la conferma dei dati inseriti. Se si ri¬ 
sponde NO si ritorna all'inizio c si de¬ 
vono rcinscrire i pronostici, altrimen¬ 
ti si passa alla fase successiva, condi¬ 
zioni sugli errori, nella quale si devo¬ 
no inserire gli errori da correggere. 

Se non si vuole usare questa opzio¬ 
ne basta inserire lutti gli errori da cor¬ 
reggere, premere ESC e rispondere af¬ 
fermativamente alla domanda di con¬ 



ferma per poter entrare nella successi¬ 
va fase del programma. 

Nella fase condizioni sul numero se¬ 
gni si ha l'immissione del numero se¬ 
gni. Accanto a ogni voce vi è un cam¬ 
po di variabilità che però non va, co¬ 
me negli altri programmi, da 0 a 13: 
il programma infatti, esaminando i 
pronostici inseriti, lo restringe in mo¬ 
do che le probabilità che il sistema ri¬ 
sulti a zero colonne siano minime e 
decrescano fino a divenire nulle quan¬ 
do si sono corretti tutti gli errori. 

Una volta inseriti i dati relativi a 
questa sezione il programma chiede la 
conferma e, se la risposta è negativa, 
ne richiede nuovamente l'immissione, 
permettendo però di riconfermare i 
vecchi dati inseriti prima con la sem¬ 
plice pressione del tasto ESC. 

Da notare che i limiti non sono sta¬ 
tici ma dinamici, per non creare in¬ 
compatibilità. Quindi il programma 
chiede se si vuole il risultato dell'ela¬ 
borazione su video o su carta. Finita 
l'elaborazione, il programma domanda 
se si vuole rielaborare lo stesso siste¬ 
ma con altre condizioni o se se ne 
vuole inserire uno ex novo. 

Validità del programma 

Come avrete potuto notare, questo 
programma ha molti pregi, tra i quali 
i'impossibilità di immettere dati senza 
alcun senso e la capacità di evitare, il 
più possibile, che il risultato dcH’ela- 
borazione sia a 0 colonne. 

Essendo scritto in Basic, però, non 
raggiunge un'elevata velocità di esecu¬ 
zione. Si consiglia pertanto a tutti co¬ 
loro che ne faranno un uso massiccio 
di compilarlo e, se utilizzeranno il 
compilatore TASC, di introdurre nel 
programma la seguente linea di dichia¬ 
razione: 5 REM 1INTEGER IJ.K, 
che non fa altro che dichiarare intere 
alcune variabili che non possono es¬ 
serlo in Applesoft; se lo fossero, infat¬ 
ti, non potrebbero essere usate nei 
loop FOR-NEXT. 




Oceano 

Abilità e senso strategico sono essenziali per 
vincere: un oceano,cinque diversi tipi 
di nave con diverse caratteristiche di attacco, 
difesa e spostamento e una flotta 
avversaria di tredici unità da distruggere. 


Oceano è un wargame per due, che 
ha per teatro l'Atlantico e richiede sa¬ 
pienti strategie; ogni giocatore coman¬ 
da una flotta di due portaerei, due cac¬ 
ciatorpediniere, tre sommergibili,quat¬ 
tro navi di appoggio avanzato c due 
navi cisterna. Ogni unità ha specifi¬ 
che capacità di spostamento, attacco e 
difesa. Per vincere si deve affondare la 
flotta dell'avversario. 

Ladistesa atlanticaè larga 14quadra- 
tini e lunga 12. Nel mezzo ci sono 
due isole e sui due lati c'è un porto. 
Quando è il suo turno, un giocatore 
ha la scelta fra spostare una delle sue 
navi o attaccare una nave nemica. 

Le capacità di difesa e rifornimento 
di una nave vengono rinnovate quando 
attracca nel porto amico. Tuttavia la 
disponibilità di combustibile del por¬ 
to finirà per esaurirsi, e si dovrà prov¬ 
vedere trasportandone da un'isola al 
porto per mezzo delle petroliere. 

Quattro sono i fattori (tavola 1) 
che determinano le doti di una nave: 
mobilità, raggio d'attacco, resistenza e 
combustibile. Le distanze per lo spo¬ 
stamento e il raggio d’attacco sono mi¬ 
surate esclusivamente lungo gli assi 
orizzontale e verticale. 

Per esempio un caccia ha un raggio 
d'attacco di due, cosicché può attaccare 
una nave distante due quadratini in 
orizzontale o in verticale, ma non più 
di un quadratino in diagonale. 


Ecco ora le caratteristiche delle navi 

• Raggio d'attacco. Rappresenta 
la distanza (in quadratini) alla quale 
una nave può infliggere danni al nemi¬ 
co. Sono escluse le navi cisterna, che 
non possono far fuoco; il programma 
visualizza tutte le navi nemiche che si 
trovano nel raggio della vostra nave. 
La capacità di fuoco è illimitata. 

• Mobilità. Portaerei, caccia e pe¬ 
troliere possono spostarsi di un solo 
quadrati¬ 
no per 
mossa. Le 
unità di appoggio avanzalo sono mol 
to veloci e mobili, e hanno un valor 
di mobilità di tre. I sommergibili no 
sono veloci ma possono immergere 
e questo dà loro un valore di due. No 
è possibile che due navi occupino un 
stesso quadratino, c solo le unità di a[ 
poggio avanzato c i sommergibili pò: 
sono passare al di là di altre navi scr 
za dover girare loro intorno. 

• Resistenza. Il valore di resi¬ 
stenza indica quante volle una^ 
nave può essere colpita pri¬ 
ma di colare a picco. Le 
portaerei sono molto 
grandi c quindi pos¬ 
sono assorbire cin¬ 
que colpi prima di 
affondare. Invece le 
petroliere, pur essen¬ 
do grandi, affondano do- 1 
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Un momento del gioco, con le flotte 
schierate per il combattimento. 


po un solo colpo. Se viene colpita 
una petroliera carica il combustibile 
prende fuoco; se invece la nave cister¬ 
na è vuota, si riempie d'acqua c affon¬ 
da. Per le unità di appoggio avanzato 
basta un solo colpo, per cacciatorpedi¬ 
niere e sommergibili ne occorrono ri¬ 
spettivamente tre e due. Per riparare i 
danni dovete attraccare nel vostro 
porto. 

• Combustibile. Indica di quanti 
quadratini una nave può spostarsi pri¬ 
ma di doversi rifornire. Ogni quadrati¬ 
no di spostamento detrae uno dal valo¬ 
re di combustibile della nave. Se rag¬ 
giunge zero la nave non può muover¬ 
si, perciò rifornitela in tempo. Potete 
fare il rifornimento in un porto amico 
se ha ancora combustibile a sufficien¬ 
za. I porti non hanno però disponibili¬ 
tà illimitate: ecco perchè ci sono le na¬ 
vi cisterna. All'inizio i porti hanno 
100 unità di combustibile. Per ogni 
carico in arrivo da un'isola con una pe¬ 
troliera ne vengono depositate altre 
175. Quando una nave cisterna deposi¬ 
ta il suo carico in un porto, può torna¬ 
re al punto di partenza per essere ricari¬ 
cata. Al ritorno nell'isola viene riem¬ 
pila fino a contenere 200 unità in tut¬ 
to. Nel viaggio di ritorno alle isole 
porta 25 unità di combustibile per le 
proprie esigenze di navigazione. 

Se riuscite a far attraccare una por¬ 
taerei, un caccia o un sommergibile 


Tavola 2. I valori relativi alle 12 navi 
e alle caratteristiche di ogni nave. 

in un porto nemico il porto perde rapi¬ 
damente combustibile, a causa dell'at¬ 
tacco automatico sferratogli dalla na¬ 
ve. Questa, dal canto suo, non subi¬ 
sce una perdita di resistenza in quanto 
i porti sono privi di armi. Non c’è al¬ 
cun modo di chiedere al programma in 
quali condizioni sia una nave, e quindi 
dovete ricordare i precedenti della vo¬ 
stra squadra c di quella dcH’avvcrsario. 

Input e strategia 

Tutto l'input del programma è assai 
semplice e a prova d'errore. All'inizio 
di ogni turno si sceglie M per far 
muovere una nave o F per far fuoco. 
Premete H per visualizzare le caratteri¬ 
stiche della nave. Usate le frecce per 
selezionare una nave (tavola 2) c pre¬ 
mete <RETURN> per confermare la 
scelta. Vengono visualizzate solo le 
navi, gli spostamenti c i bersagli rela¬ 
tivi al vostro turno. Il computer vi di¬ 
ce se non potete muovere la nave scel¬ 
ta o se non ci sono nemici nel suo 
raggio d'attacco. Come ultima via d'u¬ 
scita potete premere <ESC> per torna¬ 
re all'inizio del compito in corso. 

E veniamo alla strategia di gioco: 
se non si studiano in anticipo le mos¬ 
se, si perdono le navi a una a una, 
quasi come si perdono le pedine salta¬ 
te a dama. Dovreste dislocare le vostre 
navi abbastanza vicine alla squadra ne¬ 


Nave 

Valori 

Portaerei 1 

1 

Portaerei 2 

2 

Cacciatorpediniere 1 

3 

Cacciatorpediniere 2 

4 

Sommergibile 1 

5 

Sommergibile 2 

6 

Sommergibile 3 

7 

Appoggio avanzato 1 

8 

Appoggio avanzato 2 

9 

Appoggio avanzato 3 

10 

Appoggio avanzato 4 

11 

Petroliera 1 

12 

Caratteristica 

Valori 

Raggio d'attacco 

1 

Mobilità 

2 

Resistenza 

3 

Combustibile 

4 

Posizione X 

5 

Posizione Y 

6 


mica da poter attaccare e affondare na¬ 
vi in un unico turno. D'altro canto, se 
portate le navi troppo a ridosso di 
quelle nemiche, saranno facile bersa¬ 
glio per l’avversario al suo turno. 

Una petroliera è un buon primo ber¬ 
saglio, anche se ciò significa il suici¬ 
dio per la vostra nave. Infatti l'affonda¬ 
mento delle petroliere nemiche limita 
le capacità di gioco perchè i porti non 
possono essere riforniti. Potete facil¬ 
mente affondare una nave cisterna ne¬ 
mica in un sol turno. Affondare la se¬ 
conda è invece un po' più difficile, a 
causa della posizione iniziale della se¬ 
conda portaerei, che è dislocata a prote¬ 
zione di almeno una nave cisterna. 

Per opporre portaerei, cacciatorpedi¬ 
niere e sommergibili a una nave avver¬ 
saria dello stesso tipo occorre una stra¬ 
tegia di più mosse: un colpo non ne 
garantisce il naufragio. 

Dopo qualche partita scoprirete che 
per affondare una nave avversaria con 
un'unità dello stesso tipo la dovete in¬ 
chiodare in una posizione dallo sposta¬ 
mento limitalo, in modo che al suo 
successivo turno il vostro avversario 
non abbia modo di portare la nave 
fuori pericolo. Quando si verifica una 
situazione del genere la vostra nave al¬ 
l'attacco potrà affondare quella nemica 
nel giro di un turno. Con l'esperienza 
scoprirete molte strategie vincenti. 
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Quantità 

Raggio d'attacco 

Mobilità 

Resistenza 

Combustibile 


Portaerei Caccia Sommergibili Appoggio Cisterna 


2 

3 

1 

5 

40 


2 

2 

1 

3 

30 


3 

1 

2 

2 

30 


4 

1 

3 

1 

15 


2 

0 

1 

1 

200 


Tavola 1. Le caratteristiche delle flotta di Oceano. 
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Se è difficile 
decidere 


Cambiare lavoro? Acquistare 
un'automobile? Sposarsi? 
Con l'ordinamento a bolla 
e il confronto serrato a 
coppie si può decidere 
scientificamente. 


Un importante dubbio da risolvere? 
Chiedete aiuto a questo breve program¬ 
ma per prendere le decisioni della vo¬ 
stra vita. Vi basterà introdurre le op¬ 
zioni e valutare a coppie le scelte per 
determinare le priorità. 

Raramente le decisioni importanti 
sono facili da prendere. Troppi sono i 
fattori da considerare e soppesare, l'u¬ 
no a confronto con l’altro. Per esem¬ 
pio nel prendere in considerazione un 
cambiamento di carriera bisogna pon¬ 
derare fattori come il trasferimento in 
un'altra città, il tipo di attività, il gra¬ 
do d'indipendenza e le capacità richie¬ 
ste. Quando comprate un'automobile 
dovete decidere che cosa preferite: una 
vettura che consumi assai poco c sia 
al tempo stesso potente, comoda ed e- 
legante, o solo la maniera più econo¬ 
mica per andare in giro? Quando avete 
acquistato il computer avete probabil¬ 
mente fissalo le priorità e confrontato 
poi fra i vari modelli l'entità della me¬ 
moria, i linguaggi disponibili, il soft¬ 
ware reperibile, la facilità di trasporlo 
e le possibilità di espansione. 

Questo breve programma può aiutar¬ 



SCELTE HAI’ 9 
N.PCLUB MEDITERRANEE 
N.2’SAFARI CON PATRIZIA 
N.J’LAVOPO STRAORDINARIO 
N.47VECCHIA EUROPA 
N.S’HONTASNA CON I FI6LI 
N.ò’STUDIO IN BIBLIOTECA 
N.7’AGRITURISH0 
N.B’CORSO DI LIN6UE 
N.P’PIPOSQ IN CITTA’ 


Figura 1. 

ECCO L'ORDINE DI PRIORITÀ' 


VECCHIA EUROPA 

G 

MONTAGNA CON I FIGLI 

7 

SAFARI CON PATRIZIA 

6 

CORSO DI LINGUE 

4 

AGRITURISMO 

4 

CLUB MEDITERRANEE 

2 

RIPOSO IN CITTA’ 

2 

LAVORO STRAORDINARIO 

2 

STUDIO IN BIBLIOTECA 

I 


Figura 2. 


vi a prendere simili decisioni compli¬ 
cate. Il Risolutore vi permette di sce¬ 
gliere fra diverse opzioni. Poi, sulla 
base delle vostre preferenze, elenca le 
opzioni in ordine di priorità e visualiz¬ 
za i corrispondenti fattori di valutazio¬ 
ne. Il programma utilizza un metodo 
di ordinamento a bolle comprensibile 
anche per chi non ha esperienza di pro¬ 
grammazione: basta tracciare su di un 
foglio il percorso di una matrice cam¬ 
pione, per scoprire che ogni volta che 
si percorre il loop il valore più alto 
viene spinto alla sommità. 

Come funziona 

Il programma chiede quante siano le 
opzioni da valutare. Poi siete invitati 
a introdurre ogni opzione (figura 1), 
e le opzioni sono visualizzate a cop¬ 
pie sullo schermo. Introducete per o- 
gni coppia 1 o 2 a indicare la vostra 
preferenza. Qualche volta la decisione 
può essere difficile, ma di solilo una 
delle scelte è preferibile all'altra. Do¬ 
po i confronti a coppia il computer vi¬ 
sualizza le opzioni, con la favorita al¬ 
la sommità e il numero delle rispetti¬ 
ve preferenze nei confronti sulla destra 
(figura 2). L’esecuzione del program¬ 
ma ha inizio con la richiesta del nume¬ 
ro di opzioni da confrontare. Questo 
numero viene usato come indice di 
loop per ottenere la lista delle opzioni 
c per immagazzinarle nella matrice 
LIS$() (lince 170-200). La struttura 
della matrice permette facili confronti 
fra coppie di scelte nei loop nidificati, 
nelle linee 210-330. Il loop esterno at¬ 
traversa la lista dal primo al penulti¬ 
mo elemento, usando il loop interno 
per confrontare nell'ordine ogni ele¬ 
mento della matrice con ogni elemen¬ 
to seguente. In tal modo ogni voce è 
confrontala con ogni altra voce senza 
duplicazioni. Prima di poter essere vi¬ 
sualizzati, i risultati devono essere or¬ 
dinati. A questo scopo è stato scelto 
un semplice ordinamento a bolle. 
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Dieci dita! 

Che giocando s'impara lo dimostra questo allegro 
Dattilografo perfetto, che con la sua 


simpatia velocizza anche i 

Se per scrivere a macchina usate 
due dita esitanti, fate questo giochet¬ 
to: diventerete veloci divertendovi. 

Dattilografo perfetto migliora la bat¬ 
tuta cieca, la velocità e la precisione 
facendovi reagire a un carattere visua¬ 
lizzato con il tasto che gli corrispon¬ 
de, e vi concede tempo bastante per 
reagire al carattere, ma non per guarda¬ 
re la tastiera. 

Il tempo concesso inoltre decresce 
nel corso del gioco. 

Se il tasto corrispondente alla lette¬ 
ra sul video non viene premuto in 
tempo, la lettera cade sullo scudo di 
protezione, determinato da una linea 
di base, bucandolo. Il giocatore deve 
difendere lo scudo. 

Punteggio e modifiche 

Se si preme un tasto sbagliato, ven¬ 
gono sottratti tre punti e l’altoparlante 
emette un breve clic, ma il carattere 
continua a cadere. Se si preme il tasto 
giusto i punti vengono assegnati in 
conformità con la posizione del carat¬ 
tere che stava cadendo. Più alta è que- 


più goffo tastierista. 

sta posizione, maggiore è il numero 
dei punti attribuiti. Se lo scudo viene 
danneggiato, vengono sottratti dal 
punteggio dieci punti e l'altoparlante 
fa bip. 

Ci sono nove livelli di gioco. A cia¬ 
scun livello cadono quindici caratteri, 
con l'eccezione deH’ultimo, al quale 
continuano a cadere caratteri fino a 
che il gioco termina. Quando un livel¬ 
lo è completato, vengono assegnati 
un nuovo scudo e punti di bonus, sul¬ 
la base del numero dei caratteri indivi¬ 
duati. 

Il gioco termina quando lo scudo è 
stato colpito cinque volte complessi¬ 
vamente per tutti i livelli. A mano a 
mano che il giocatore passa da un li¬ 
vello al successivo la velocità di disce¬ 
sa della lettera aumenta c al sesto li¬ 
vello raggiunge il massimo. 

Per modificare il programma, cam¬ 
biate le principali variabili listate nel¬ 
le linee 260-320. Per aumentare o di¬ 
minuire il numero dei caratteri che ca¬ 
dono a ciascun livello di gioco, cam¬ 
biate la variabile LL a linea 290. Per 
variare il ritmo di caduta all'inizio del 
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gioco, cambiate la variabile DE a li¬ 
nea 290. Per esempio, se volete che 
cadano dieci lettere per livello c che il 
ritardo d'avvio sia maggiore, battete: 


290 LL=10 : DE=130 


Le variabili a linea 300 determina¬ 
no il punteggio e la fine del gioco. La 
variabile PW è il numero dei punti 
sottratti se premete un tasto sbaglia¬ 
to. PS determina il numero di punti 
sottratto se una lettera colpisce lo scu¬ 
do. NS è il numero dei caratteri che 
possono urtare lo scudo prima che il 
gioco finisca. 

La linea 310 assegna Z$ ai caratteri 
fra i quali il computer sceglie quello 
da far cadere. Se oltre alle lettere vole¬ 
te far cadere le cifre, cambiate così la 
linea 310: 


310 Z$=’’ABCDEFGHIJKLMNOPQ- 
RSTUVWXYZ1234567890" 


La variabile DD a linea 320 conser¬ 
va il valore che diminuisce il ritardo 
(c quindi aumenta la velocità) del carat¬ 
tere che cade. Il ritardo viene diminui¬ 
to solo quando il gioco avanza al livel¬ 
lo successivo. Di norma questa varia¬ 
bile è impostata sul valore del ritardo 
d'avvio (variabile DE) diviso per cin¬ 
que. Il sesto livello non ha ritardo, 
pertanto è il più rapido. Se volete che 
la velocità aumenti per nove livelli in¬ 
vece che per sei, cambiate così la li¬ 
nea 320: 320 DD = DE/8. 
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Lettere _ 

Un errore banale 

Ho acquistalo il numero 1 del mensi¬ 
le con disco AppleDisk. Provati i 
programmi, ho riscontrato in "Com¬ 
bat" un piccolo difetto: una volta di¬ 
strutti tutti i tanks avversari il pro¬ 
gramma non si ferma, ma prosegue 
continuando ad assegnare un colpo a- 
gli avversari verdi, pur non visualiz¬ 
zando alcun loro carro. Dopo aver a- 
nalizzato il listato penso d'aver visua¬ 
lizzato l’errore: la linea 1620 appari¬ 
va così: 1620 IF C=0 THEN FOR 
1=1 TO 5 : PRINT CHR$(7) : 
NEXT : HOME : PRINT 
Ho provato a completarla in questo 
modo: 1620 IF C=0 THEN FOR 1=1 
TO 5 : PRINT CHRS(7) : NEXT : 
HOME: PRINT "COMBATTIMEN¬ 
TO VINTO DAI ROSSI.” : PRINT 
"VUOI PROVARE ANCORA?" : 
GOTO 1640 

Ora il programma gira perfettamente; 
non so se il difetto era limitato al di¬ 
schetto da me acquistato, ma ho cre¬ 
duto opportuno segnalarvi ugualmen¬ 
te il problema che potrebbe essere co¬ 
mune ad altri lettori. 

Alberto Cavalcoli 
Ravenna 

Prendiamo atto del suggerimento e ci 
scusiamo con i lettori per l'involonta¬ 
rio errore commesso durante l'allesti¬ 
mento del programma. 

Lampeggia e si ferma 

Sono abbonato alla rivista Appli¬ 
cando, e quando sulla stessa ho letto 
della vostra nuova iniziativa, Apple¬ 
Disk, ne ho acquistato il primo nu¬ 
mero. Utilizzando il programma "Die¬ 
ta" ho notato che con certi dati il pro¬ 
gramma si ferma al lampeggio "pri¬ 
mo giorno", mentre con dati diversi, 
e solitamente variando il peso in me¬ 
no, funziona regolarmente. Control¬ 
lando il programma con il dischetto 
"brun aiuto” comprato presso di voi. 
Io stesso mi segnala 2 errori di sintas¬ 
si alla riga 57 CALL LI,NB$ c alla 
riga 3729 CALL LI,NBS(CR). 


Ringraziandovi anticipatamente per 
gli eventuali chiarimenti che potrete 
darmi, con l'occasione invio distinti 
saluti. 

Salvatore Musicco 
Bresso (Mi) 

Sono un fedele lettore della rivista 
Applicando, possessore di un compa¬ 
tibile Apple "Elite II", soddisfatto e 
ansioso ogni mese per l'uscita del 
nuovo numero. L'altro ieri, quando 
sono passalo per acquistare il n. 27 
di giugno, il mio giornalaio mi ha 
mostrato l'uscita in edicola del primo 
numero di AppleDisk. Sicuro c sen¬ 
za esitazione l'ho acquistato. Arrivato 
a casa, immediatamente ho fatto gira¬ 
re il disco, ho provato tutti i pro¬ 
grammi e con somma amarezza ho 
dovuto constatare che il programma 
"Dieta" non funziona. Mi spiego: da¬ 
te tutte le opzioni, il programma per 
il sesso maschile funziona, per il ses¬ 
so femminile non funziona, si blocca 
quando sul monitor appare la dicitura 
"1° giorno” lampeggiante; e digitan¬ 
do il tasto BREAK sul video appare 
Break 8610 ma List 8610 non esiste. 
II giorno dopo ho chiesto al mio 
giornalaio se era possibile cambiare 
il disco, ma non so per quali molivi 
di distribuzione o di corriere il disco 
non mi è stato sostituito. Potete dir¬ 
mi se posso e come intervenire sul 
programma? Devo inviarvi il disco? 
Non so! In attesa di una vostra rispo¬ 
sta vogliate gradire distinti saluti. 

Luciano Stabile 
Salerno 

Per eliminare l’inconveniente la¬ 
mentato dal sig. Musicco occorre in¬ 
serire un'uguaglianza alla linea 2255 
del programma, dopo la condizione 
IF e precisamente S$="F" 

THEN A=14:... 

Gli errori di sintassi rilevati non 
sono errori, ma funzioni di chiamata 
a una subroutine in linguaggio mac¬ 
china, ammesse dall'Applesoft Basic. 

Lo stesso discorso vale per il sig. 
Stabile che, facendo il listato del pro- 
grammaDieta dopo averlo caricato in 


memoria con LO AD, potrà notare 
che è numerato fino alla riga 26550; 
quindi la linea 8610 è presente nel 
programma. Esegua la modifica sug¬ 
gerita nella risposta alla prima lettera 
e il programma funzionerà perfetta¬ 
mente. 

Non va a capo 

Ho acquistato il vostro AppleDisk 
n. 1. Attualmente questi programmi 
non mi sono di grande utilità, perché 
non gioco in borsa e uso poco i com¬ 
puter game. La vostra iniziativa è, pe¬ 
rò, molto lodevole e ho voluto ap¬ 
poggiarla. Vi scrivo una curiosità 
che mi è capitata scrutando in ''Stam¬ 
pamanifesti'': listando su stampante 
mi fa lo scherzo che vi allego. Per¬ 
ché non va a capo? Premetto che lo 
fa solo alle lince incriminate. Vi dò 
le caratteristiche della mia configura¬ 
zione: Apple Ile, Imagewriterll: gli 
switch sono posizionati così: SW1: 
lc,2o,3o,4o,5o,6c,7o,8o,SW2:lc,2c, 
3o,4o; 5 e 6 li ha posizionati la casa. 

Un'altra cosa che vorrei sapere è co¬ 
me mai, introdotto il Pro-Dos, voi 
continuate a scrivere programmi in 
Dos 3.3. 

Marcello Stefanelli 
Roma 

Dai dati in nostro possesso pensia¬ 
mo che lei dia l'istruzione di stampa 
senza definire la lunghezza della riga. 
Dopo aver attivato la stampante con 
l'istruzione PRttl, scriva PRINT 
C/IR$(9)"80N" e quindi prema RE¬ 
TURN. Il numero 80N significa 80 
caratteri ; ora la stampante andrà a ca¬ 
po dopo 80 caratteri. Se stampa in 
compresso ( 17cpi) può arrivare a 132 
caratteri. 

I programmi che presentiamo sono 
in DOS e non in ProDos per il sem¬ 
plice motivo che il DOS 3.3 è il si¬ 
stema più diffuso tra gli utenti Ap¬ 
ple, e veniva fornito direttamente con 
l'acquisto dei drive. Ciò non toglie 
che quasi tutti i programmi in DOS 
possano essere convertiti in ProDos 
senza modifiche. 


Apple 



Arretrati e programmi: 

AppleDisk 1 

Investire (un videoconsulente finanziario) 

Dieta (cosa mangiare giorno per giorno) 

Combat (la battaglia dei giganti, gioco) 

Automenù (menù su misura per i tuoi programmi) 
Stampamanifesti (per stampare i tuoi striscioni) 


AppleDisk 2 

4 Operazioni (ripassarle è bello, se diventa un gioco) 

Summergame (meduse e paesaggi acquatici per giocare) 
Tintarella (abbronzarsi con il computer) 

Oroscopo (come consultare le stelle) 

Test (ce l'hai la stoffa per emergere in azienda? 
Scopri quanto sai rischiare pur di vincere) 


Per sottoscrivere 
l'abbonamento a 
AppleDisk e ricevere 
dieci nume 


Cinque programmi 
al mese...più dieci 
dischetti gratis* 


numeri della rivista con 
dischetto programmi, più una 
scatola con dieci dischi vergini, 
basta compilare e spedire subito 
Editronica 


questo tagliando a 
Corso Mo 


Srl, 

nforte 39, 20122 Milano 


Sì, mi abbono S - N 
a AppleDisk. v. 

Speditemi subito (senza v. 

alcun aggravio di costi) la 

confezione con dieci dischetti vergini ^. 

riservata agli abbonati. Riceverò inoltre \ 

dieci numeri di AppleDisk, completi di ^ \ 

disco programmi, direttamente al mio indirizzo. ^ v 

O Accludo assegno intestato a Editronica Srl di lire 150.000 

O Accludo ricevuta di versamento di lire 150.000 sul c/c postale 
n. 19740208 intestato Editronica Srl. 

C3 Desidero fattura. Il mio Codice fiscale/Partita Iva è. 


Abbonati. Se ti abboni subito, 
AppleDisk non costa più 
nulla. Una confezione 
di dieci dischi vergini 
è infatti il regalo 
di AppleDisk 
agli abbonati. 
Dunque... 


*per chi si abbona subito, 
i dischetti vergini e il 
portadischetti sono 
compresi nel prezzo 
dell’abbonamento. 


Cognome.Nome. 


Indirizzo. 


Cap.Città.Prov. 

O Desidero gli arretrati n°.a L. 25.000 ciascuno. Accludo assegno intestato a Editronica Srl. 











